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It always seems impossible until it’s done 
Don’t go through life, grow through life !. 
Life isn’t about finding yourself, it’s About creating yourself. 
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 Dengan kemajuan teknologi sekarang ini, teknologi informasi sangat 
berkembang begitu pesat salah satunya perkembangan teknologi mobile. Media 
pembelajaran pun juga berkembang dengan baik. Media pembelajaran kini dapat 
dibuat dalam bentuk aplikasi yang dapat dituangkan dalam handphone berbasis 
android. Dengan memanfaatkan teknologi mobile tersebut pembelajaran yang 
dibuat dalam bentuk aplikasi akan lebih menarik, tidak membosankan dan lebih 
praktis untuk dipelajari dan pengguna dapat belajar dimanapun dia berada. 
Kemudahan teknologi mobile ini dapat dimanfaatkan dalam pembuatan Komik 
Digital. Memberikan wawasan dan pengalaman lebih khususnya masyarakat 
Kabupaten Magetan dalam mengetahui cerita rakyat daerahnya. Masalah yang 
sering timbul dalam masyarakat ialah kurangnya pengetahuan mengenai 
daerahnya sendiri. 
 Pembuatan aplikasi ini menggunakan Software Krita, Adobe Photoshop 
CS6, Adobe Flash Professional CS6 dengan memilih pengaturan AIR for Android. 
Adobe Flash Professional CS6 ini memberikan tampilan yang lebih menarik dan 
tidak dibatasi dalam pemberian effect. Pengumpulan data dan pencarian referensi 
dirasa sangat penting dalam pembuatan aplikasi rambu – rambu lalu lintas ini 
serta uji coba dengan memberikan penilaian dari pengguna. Aplikasi ini dapat 
dijadikan media pembelajaran dan pengetahuan tentang lingkungan Kabupaten 
Magetan. Aplikasi Komik Digital  ini sangat berguna sebagai media pembelajaran 
dan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat dan untuk lebih mengenal tentang 
budayanya 
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